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Ubergar
Definiert wird die Spielstdrung als ,,ein Muster anhaltenden oder + s
wiederkehrenden Spielverhaltens®, das online oder offline erfolgen kann.
Gekennzeichnet ist die Spielstdérung erstens durch eine ,beeintrachtigte Kontrolle tUiber Beginn,
Haufigkeit, Intensitat, Dauer, Beendigung und Kontext des Spielens®, zweitens durch eine
zunehmende Priorisierung des Spielens in einem Male, dass das Spielen ,Vorrang vor anderen
Lebensinteressen und taglichen Aktivitdten“ gewinnt und drittens durch die Fortsetzung oder
Eskalation des Spielens trotz des Auftretens negativer Folgen (vgl. Deutsches Arzteblatt, Juni
2018).

Eine ,Computerspielsucht® entwickelt sich bei pradisponierten Kindern und Jugendlichen im
Sinne einer dysfunktional erlernten Verhaltensweise in den meisten Fallen aus dem simplen
Spielen an und mit digitalen Medien heraus. Einsamkeit, das Gefuhl des Unverstandenseins
sowie privater Stress und/oder schulische Uberforderung kénnen Ausloser der Verhaltenssucht
sein. Bei Zuriickweisungen, Frust und Arger im Alltag bietet sich das Spielen am Computer als
alternative, problemfreie Zone an, in der die oder der Jugendliche Uber Aktionen selbst bestimmt
(vgl. Freisleder F. J. et al., 2014).

Kennzeichen der Erkrankung

Bedurfnis, immer mehr Zeit mit Computerspielen zu verbringen

e gedankliche Fixierung auf die Spiele, auch in Situationen, in denen nicht gespielt wird

e Verlust des Interesses an vormals geschatzten Hobbies, Aktivitdten und sozialen
Kontakten
Einsatz des Computerspiels, um negative Gedanken zu regulieren

e Leben in einer Fantasiewelt, in der die Realitat ausgeblendet wird, Leben in einem
idealen, virtuellen Ich, Stress, Angste und Unsicherheit werden verdrangt, negative
Geflhle ,im Stillen* abreagiert

e Entzugserscheinungen, wenn nicht gespielt werden kann: Gereiztheit, Unruhe,
Angstlichkeit oder Konzentrationsprobleme

Im Bereich der Komorbiditaten verweisen erste Untersuchungen auf den Zusammenhang
zwischen problematischem Alkoholkonsum und pathologischer Internetnutzung. Zudem bestehen
enge Zusammenhange zwischen Gaming Disorder und Depression, Angst und ADHS.
Differentialdiagnostisch ist die Gaming Disorder von einer sozialen Phobie abzugrenzen.

Beeintrachtigungen im schulischen Setting

o Umkehr des Schlaf-Wach-Rhythmus, oftmals anhaltende Mudigkeit, Einschlafen wahrend
des Unterrichts

Vernachlassigung des taglichen Lernens

Konzentrationsprobleme

Fernbleiben vom Unterricht: tageweise oder Uber langere Zeitrdume hinweg
Leistungseinbriiche

Prifungsvermeidung, Schulversagen bis hin zum Abbruch der Schullaufbahn

Padagogischer Umgang damit in der Schule fur Kranke

Im Falle einer pathologischen Spielsucht kommt es je nach Schweregrad und
Funktionsbeeintrachtigung zu einer offenen bzw. geschlossenen stationaren Aufnahme. Durch
das Setting ist gewahrleistet, dass kein Zugang zu Smartphone, Tablet oder Computer erfolgen
kann. Die Schilerinnen und Schiiler profitieren in der Regel priméar von diesem Entzug und dem
klar strukturierten Tagesablauf; besondere Unterrichtsmafldnahmen sind insbesondere zu Beginn
erforderlich und beziehen sich auf:



e Kkurze, Uberschaubare Arbeitseinheiten, um die Konzentrationsféahigkeit zu erhéhen
langsames Gewdhnen an schulisches Arbeiten durch starke Rhythmisierung und
Berlcksichtigung schnell eintretender Erschopfung

e langsame, aber kontinuierliche Steigerung des Anspruchsniveaus

e geduldiges Eingehen auf Frustration, Verzweiflung, Wut angesichts bestehender
Lernrickstande und des Verlustes erworbenen Wissens

e Motivierung zur Beschéftigung mit realen Lebenswelten Uiber geeignete Themenwahl

Wiedereingliederung in die Stammschule
Maflnahmen im Rahmen der individuellen Unterstitzung (§ 32 BaySchO)

e Beratungslehrkrafte und Kolleginnen und Kollegen aus der Schulpsychologie unterstiitzen
die Klassenlehrkréafte hinsichtlich Verhaltensbeobachtung und Beratung, wirken bei
Elterngesprachen mit und helfen bei der Einleitung weiterer Hilfen

¢ regelmaRige Treffen mit einer Vertrauensperson, z. B. einer Schulpsychologin

Schullandheim oder langere Unterrichtsgange
o Die Lehrkrafte haben sicherzustellen, dass kein oder — je nach Absprache mit den
Erziehungsberechtigten und den Therapeutinnen und Therapeuten — nur ein zeitlich stark
begrenzter Zugriff auf Smartphones oder Tablets moglich ist.

Sport
¢ keine speziellen MalRnahmen erforderlich
e evtl. Riicksichtnahme auf Konditionsschwachen, Uberforderungen vermeiden

Kurzfristige Malinahmen

¢ Anbahnen von Kontakten mit Beratungsstellen, Suchtambulanzen, Notfallambulanzen der
kinder- und jugendpsychiatrischen Kliniken

e stundenweise Rickfiihrung

e Entwicklung eines individuellen (reduzierten) Lern- und Stundenplans

¢ Nichtteilnahme am Unterricht gemaR § 20 BaySchO wahrend der Dauer regelmagiger
Therapiebesuche

e Aussetzen der Notengebung fir einen festgelegten Zeitraum

o Erstellen eines Zeitplans fur die Nacharbeitung der wichtigen, curricular aufeinander
aufbauenden Themen der Hauptfacher

o Aufklarung der Klasse, wenn gewilinscht

Thematisierung in der Klasse

o Der Komplex der problematischen Mediennutzung umfasst vielféltige fiir Kinder und
Jugendliche relevante Themen, zu denen auch die Spielsucht zahlt. Im Rahmen der
Medienerziehung werden bereits fir den Vorschul- und Grundschulbereich
Praventionsprogramme angeboten. Es empfiehlt sich, abhangig von der Altersgruppe und
den jeweils aktuellen Interessen und Problemen (z. B. Verherrlichung von Gewalt oder
Verharmlosung problematischen Verhaltens im Internet), mit der ganzen Klasse (u. U.
auch klassenubergreifend) Projekte durchzufiihren und Gber Gefahren aufzukléren.
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